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ABSTRAK 
Konseling Pastoral merupakan upaya dalam menyembuhkan perilaku 
yang menyimpang dari perilaku manusia pada umumnya dalam bentuk 
pendampingan. Pada hakikatnya konseling pastoral bertujuan menolong 
manusia dalam mengatasi masa krisis dalam hidupnya. Pada masa ini, 
manusia banyak terkena dampak negatif dari kemajuan iptek. Kemajuan iptek 
membuat masyarakat pada umumnya mudah terkena dampak negatif yang 
dihasilkan dari iptek, khususnya di bidang video game. Video game bukan lagi 
menjadi hiburan semata, melainkan sudah menjadi hobi bagi pemainnya. 
Perkembangan video game di Indonesia sangat cepat dan sangat diminati oleh 
masyarakat. Namun perlu diketahui video game dapat memberikan dampak 
yang buruk jika sudah kecanduan bermain game. Dampak yang diberikan 
bersifat perubahan perilaku ke arah yang buruk. Jadi, konseling pastoral 
berupaya menolong individu dalam menyikapi kemajuan iptek khususnya di 
bidang video game. 




Kajian Kritis Konseling Pastoral Terhadap Kemajuan IPTEK Dalam 
Bidang Video Game  
1. Pendahuluan 
1.1. Latar Belakang Masalah 
Konseling pastoral lahir pada awal abad XX yang pada hakikatnya 
pastoral merupakan integrasi antara sub-disiplin ilmu teologi terapan dengan 
sub-disiplin psikologi terapan.1 Konseling pastoral sebagai disiplin ilmu dapat 
diartikan sebagai kegiatan pendampingan. Pendampingan memiliki makna 
sebagai kegiatan kemitraan, bahu-membahu, menemani, membagi atau 
berbagi dengan tujuan saling menumbuhkan dan mengutuhkan.2 Konseling 
pastoral memiliki peran penting dalam menolong seseorang yang mengalami 
krisis. Pastoral merupakan suatu kegiatan dalam bentuk pendampingan 
dengan tujuan saling mengutuhkan.  
Konseling pastoral membantu konselinya dalam keadaan duka, 
mengalami krisis secara sosial. Pastoral memiliki fungsi dalam perkembangan 
iman individu yaitu menumbuhkan kesadaran konseli agar tidak berpura-pura 
dengan menyembunyikan kepribadian yang sebenarnya, sehingga dapat 
mengakui dirinya secara nyata, Konseli juga menyadari keberadaanya dalam 
hubungan dengan Tuhan dan sesama.3 Pastoral tidak hanya dalam bentuk 
pendampingan, tetapi juga berfungsi untuk mengembangkan iman individu 
agar dapat mengakui dirinya secara nyata. Pengakuan diri menyadarkan 
konseli dalam melihat hubungannya dengan Tuhan dan sesama.  
Konseling pastoral merupakan dimensi pendampingan pastoral dalam 
melaksanakan fungsi yang bersifat memperbaiki yang dibutuhkan ketika 
orang mengalami krisis yang merintangi pertumbuhannya.4 Tujuan konseling 
                                                          
1 Totok S. Wiryasaputra, Pengantar Konseling Pastoral, (Yogyakarta: Diandra Pustaka 
Indonesia, 2014), 1. 
2 Aart Van Beek, Pendampingan Pastoral, (Jakarta: BPK Gunung Mulia, 2003), 9. 
3 J. D. Engel, Pastoral dan kebutuhan dasar konseling, (Jakarta: BPK Gunung Mulia, 
2016), 25. 
4 Ibid, 9.  
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pastoral adalah memampukan orang untuk mengembangkan potensi-potensi 
yang telah diberikan Allah dalam kehidupannya.5 Pastoral secara mendasar 
berfungsi menyembuhkan dan memelihara yang tidak terlepas dari kegiatan 
pendampingan. Kedua fungsi ini berguna untuk mengembangkan talenta yang 
ada pada dirinya, khususnya di tengah perkembangan iptek.  
Peranan iptek dalam kehidupan manusia memiliki berbagai macam 
definisi. Iptek merupakan akronim kata dari ilmu pengetahuan dan teknologi 
yang memiliki definisi dari masing-masing kata. Ilmu pengetahuan adalah 
kegiatan pengetahuan tentang gejala alam yang diperoleh dengan 
mempergunakan metode keilmuan.  Teknologi sebagai suatu pengetahuan dan 
maklumat untuk melaksanakan sesuatu kerja.  Jika disimpulkan Iptek sebagai 
sarana atau alat yang dihasilkan dari ilmu pengetahuan guna membantu 
manusia melaksanakan suatu kerja 
Video games merupakan hasil kemajuan iptek yang sedang 
berkembang pesat. Kirriemuir dan McFarllane mendefinisikan video 
game/digital game sebagai sesuatu yang menyediakan informasi digital dalam 
bentuk visual kepada satu pemainnya atau lebih; menerima masukan data dari 
pemainnya; memproses data yang masuk sesuai peraturan yang telah 
diprogram; dan mengubah informasi digital yang disesuaikan untuk pemain.6 
Video games pada masa kini dengan mudah diperoleh dari media gawai, 
smartphone, komputer/laptop, dan playstation. 
Perkembangan video games pada masa kini berkembang dengan cepat 
dan pesat. Video games memiliki beragam genre yang menjadi pilihan bagi 
penggunanya. Terdapat pembagian genre game antara lain game jenis RTS 
(Real Time Strategy), RPG (Role Playing Game), Action Game yang dibagi 
menjadi Third Person Action Game dan FPS (First Person Shooter) dan lain 
                                                          
5 J. D. Engel, Pastoral dan kebutuhan dasar konseling, (Jakarta: BPK Gunung Mulia, 
2016), 9.  
6 Anisa Suangga, “Hubungan Aktivitas Bermain Video Game Dengan School Myopia 
Pada Siswa-Siswi Sd Asy Syifa 1 Bandung.” (Bandung: UNPAD Bandung, 2012):1. 
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sebagainya.7 Genre video games merupakan penggabungan dunia game 
dengan realitas, sehingga batas dunia dan games menjadi kabur, misalnya 
menggunakan kehidupan nyata sebagai bagian dari video games.8 Beragam 
jenis video game ini disajikan dengan tujuan agar pemain game tidak merasa 
bosan dengan satu jenis game.  
Video games tidak hanya disajikan dengan berbagai macam genre, 
namun video games dapat dilakukan melalui online dan offline. Video games 
yang disajikan dari komputer dan konsol bisa memberikan akses ke internet. 
Dengan koneksi internet game online dan game social networking dapat 
diakses dengan mudah.9 Genre, media, dan akses video games yang ada pada 
jaman saat ini dapat dikonsumsi dengan mudah oleh para penggemar video 
games.  
Rental playstation dan berkembangnya pesat usaha warnet (warung 
internet) yang dapat dikonsumsi dengan harga murah, membuat para 
penggemar game dengan mudah bermain video game. Pada masa kini, video 
game bukan hal yang sulit untuk ditemukan oleh penikmat game. Warnet dan 
rental-rental playstation menjadi bisnis yang sangat mempunyai banyak 
keuntungan bagi pelaku bisnis. Usaha warnet dan rental playstation tidak 
hanya menjamur dikota-kota besar, namun sudah menjamur di kota kecil yang 
membuat pecandu game dapat menikmatinya. 
Seiring dengan pesatnya perkembangan jaman, game online 
berkembang juga dengan pesat.10 Berbagai macam game online menjadi jenis 
game yang paling banyak dicari dan dinikmati oleh pecandu game. Hal ini 
dikarenakan pemain game dapat menikmati permainan virtual layaknya di 
                                                          
7 Abraham Murya Arifian, “Pengaruh Bermain Video Game Tipe First Person Shooter 
Terhadap Atensi Yang Diukur Dengan Attention Network Test.” Semarang: UNDIP Semarang, 
2014): 1.  
8 Simon Egenfeldt-Nielsen, Jonas Heide Smith, & Susana Pajares Tosca, 
Understanding Video Games: The Essential Introduction, (New York: Routledge, 2016), 47.  
9 Samuel Henry, Cerdas Dengan Game, (Jakarta: Gramedia Pustaka Utama, 2010), 
74-75. 
10 Ismail Soleh, “Kerentanan Anak Yang Terpapar Game Online Untuk Menjadikan 
Delinkuen (Study Kasus Terhadap 3 Orang Anak).” (Depok: UI Depok, 2012): 2. 
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dunia nyata seperti dimasyarakat pada umumnya. Video game dengan 
berbagai macam genre game memiliki dampak yang positif dan negatif dalam 
kehidupan sosial, ekonomi, dan lainnya bagi pecandu game. 
Video game memiliki dampak positif bagi pecandu game seperti 
memberi rasa rileks dan mengendurkan urat syaraf dari kesibukan rutin dan 
melatih pecandu game untuk memecahkan masalah dengan suatu analisa, 
meskipun memiliki dampak positif, video game juga memiliki dampak negatif 
seperti menimbulkan sikap agrevitas yang dipengaruhi dari game bergenre 
kekerasan, membuat pemainnya lupa waktu, dan menimbulkan sikap 
antisosial.11 Penyikapan kemajuan IPTEK di bidang video game seharusnya 
dapat disadari oleh setiap individu agar memperoleh dampak yang positif 
terhadap pemakaian video game.  
Dalam kajian penelitian yang pernah dilakukan sebelumnya oleh 
Ismail Soleh (Mahasiswa Fakultas Ilmu Sosial Dan Politik Universitas 
Indonesia) dan Abraham Murya Arifin (Mahasiswa Fakultas Kedokteran 
Universitas Diponegoro) belum mengkritisi dampak video game dari 
perspektif pastoral. Ismail Soleh memiliki judul peneliti yaitu “Kerentanan 
Anak Yang Terpapar Game Online Untuk Menjadi Delinkuen (Studi Kasus 
Dari Tiga Orang Anak)” mempunyai isi penelitian bahwa dampak negatif dari 
video game dapat dikritisi dari perspektif kriminologi dan psikologi. Di lain 
sisi, Abraham Murya memiliki judul penelitian yaitu “Pengaruh Bermain 
Video Game Tipe First Person Shooter Terhadap Atensi Yang Diukur Dengan 
Attention Network Test” memiliki pandangan bahwa video game memiliki 
pengaruh terhadap atensi pecandu game. Penulis dalam penelitiannya lebih 
mengukur pengaruh video game terhadap atensi yang berkaitan psikologi dan 
neurologi.   
Dalam penelitian kedua di atas, timbul pemikiran penulis untuk 
mengkaji secara kritis kemajuan iptek di bidang video game melalui 
                                                          
11 Hendra Surya, Kiat mengatasi Penyimpangan Perilaku Anak 2, (Jakarta: PT Elex 
Media Komputindo, 2005), 24 dan 25.  
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perspektif pastoral. Kecanduan video game dapat membuat setiap individu 
lupa akan waktu dan keberadaanya untuk berhubungan dengan Tuhan dan 
sesama. Pastoral sebagai suatu displin ilmu memiliki peranan penting untuk 
mengkaji secara kritis kemajuan iptek dalam memberikan pemahaman 
(menyadarkan) pecandu video game tentang hubungannya dengan Tuhan dan 
sesama dan untuk lebih memaknai dampak positif dari video game.   
1.2. Rumusan masalah, Tujuan, dan Manfaat. 
Berdasarkan latar belakang yang terlah diuraikan penulis di atas maka 
dapat dirumuskan permasalahan dalam penelitian sebagai adalah bagaimana 
konseling pastoral mengkaji secara kritis kemajuan iptek dalam bidang video 
game? Sesuai dengan rumusan masalah, maka tujuan yang hendak dicapai 
dalam penelitian ini adalah menganalisis teori konseling pastoral dalam 
menghadapi kecanduan video game. Hasil penelitian ini diharapkan menjadi 
salah satu sumber pustaka yang bermanfaat bagi kaum intelektual, gereja dan 
masyarakat tentang bagaimana mendampingi pecandu video game dari 
perspektif pastoral.  
1.3. Metode Penelitian. 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kajian pustaka. 
Dalam penelitian ini, penulis memberikan deskripsi teoritis yang berfokus 
pada konseling pastoral. Hal ini dilakukan guna mendapatkan kajian teoritis 
yang mendalam terhadap variabel yang diteliti, yaitu konseling pastoral dan 
kemajuan iptek di bidang video game. Adapun sumber-sumber pustaka yang 
diteliti diambil dari jurnal, buku, majalah ilmiah, internet, surat kabar, dan 
hasil seminar yang berkaitan dengan pastoral dan kemajuan iptek di bidang 
video game.  
1.4. Sistematika Penulisan.  
Penulis akan membagi tulisan ini ke dalam lima bagian, yakni: 
Bagian pertama berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan 
penelitian, manfaat penelitian, serta sistematika penelitian. Bagian kedua 
berisi kerangka teoritis konseling pastoral, kajian teori konseling pastoral, 
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fungsi-fungsi konseling pastoral. metode dan tahapan konseling pastoral. 
Bagian ketiga berisi kemajuan Iptek dalam bidang video game, perkembangan 
Iptek dan video game, dampak psikologis dan sosial dari video game, Analisa 
kasus video game. Bagian keempat berisi analisa terhadap kajian teori bagian 
2 dan bagian 3 tentang konseling pastoral dan perkembangan Iptek khususnya 



























2. Kerangka Teoritis Konseling Pastoral. 
2.1. Kajian Teori Konseling Pastoral. 
Dalam memahami konsling pastoral, kita perlu memahami terlebih 
dahulu definisi tentang “konseling” dan “pastoral.” 
Konseling mengandung arti membimbing, mendampingi, menuntun 
dan mengarahkan. Konseling dapat diartikan sebagai pelayanan dalam 
menolong seseorang melalui bentuk komunikasi dan percakapan, sehingga 
timbul interaksi antara konselor dengan konseli.12 Konseling pada 
perkembangannya didasari oleh sikap kepekaan dalam menolong seseorang 
yang sedang mengalami krisis. Konseling mewarisi dua tradisi peradaban 
manusia yaitu tradisi peradaban mutual caring (saling memedulikan) dan 
tradisi universal human mutual caring dalam bentuk prototype yang bersifat 
pra-ilmiah, pra-profesional dan biasa disebut dengan konseling sekuler.13 
Dalam perkembangannya, konseling pastoral dilakukan atas sikap saling 
memedulikan. Konseling tidak hanya berkembang sebagai bentuk kepedulian 
melainkan juga menjadi suatu disiplin ilmu yang berkembang sampai saat ini.  
Pastoral sendiri berasal dari bahasa Latin pastored dan dalam bahasa 
Yunani disebut poimen yang berarti gembala. Kata gembala terkandung 
pengertian tentang hubungan antara Allah yang penuh kasih dengan manusia 
lemah yang memerlukan arahan dan bimbingan.14 Setiap manusia 
memerlukan bimbingan dalam menghadapi masalahnya. Pastoral dapat 
disimpulkan sebagai alat untuk mengarahkan manusia yang lemah dan 
mengalami krisis ke arah yang lebih baik.  
Menurut Engel, konseling pastoral merupakan suatu upaya untuk 
memanusiakan manusia.15 Pemaknaan konseling pastoral ini akan membawa 
                                                          
12 Tulus Tu’u, Dasar-dasar Konseling Pastoral, (Yogyakarta: Andi, 2017), 22. 
13 Totok S. Wiryasaputra, Pengantar Konseling Pastoral, (Yogyakarta: Diandra Pustaka 
Indonesia, 2014), 1-2. 
14 J. D. Engel, Pastoral dan kebutuhan dasar konseling, (Jakarta: BPK Gunung Mulia, 
2016), 2. 




orang keluar dari masalah. Konseling pastoral tidak hanya sebatas 
memberikan jalan keluar suatu masalah, tetapi konseling pastoral bertujuan 
untuk menyadarkan manusia dalam mengembangkan dirinya. 
Sebagaimana telah dikemukakan sebelumnya, konseling pastoral 
merupakan bentuk pendekatan atau metode yang bersifat pendampingan 
terhadap setiap individu yang mengalami krisis dalam hidupnya. Krisis 
berasal dari kata kerja krinein dalam bahasa Yunani yang berarti mengambil 
keputusan dalam menghadapi titik balik atau persimpangan jalan.16 Krisis 
terjadi dalam diri orang ketika aktifitas penanggulangan masalahnya tidak 
efektif. Artinya, tekanan (stress) yang berasal dari kebutuhannya yang tidak 
terpenuhi dibiarkan terus meningkat tanpa mereda.17 Krisis berasal dari dalam 
diri yang disebabkan oleh kebutuhan yang tidak terpenuhi.  
Krisis yang terjadi dalam kehidupan seseorang biasanya dikaitkan 
dengan rasa kehilangan/kedukaan, sakit, tidak lulus studi, lamaran pekerjaan 
ditolak, perceraiaan, kesepian, kesendirian, kecanduan obat-obatan, dan 
berbagai masalah lainnya.18 Krisis harus cepat diatasi untuk menghindari 
penyakit yang ditimbulkan. Konseling pastoral merupakan salah satu solusi 
dalam mengatasi krisis yang terjadi dalam kehidupan seseorang.  
Konselor tidak hanya mengatasi krisis yang terjadi pada konseli, tetapi 
ia juga harus dapat menumbuhkan dan mengutuhkan orang dalam kehidupan 
spiritualnya guna membangun dan membina hubungannya dengan 
sesamanya.19 Tujuan pastoral ini membuat manusia dapat membebaskan 
ketakutan dan kekuatirannya. Tujuan konseling pastoral tidak bisa dicapai 
dalam satu kali pertemuan, karena pastoral bersifat mengarahkan, contractual, 
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Kanisius, 2006), 241. 
18 Totok S. Wiryasaputra, Pengantar Konseling Pastoral, (Yogyakarta: Diandra Pustaka 
Indonesia, 2014), 96. 




terencana, berkelanjutan, formal, terstruktur, tercatat, dan terevaluasi. 
Konseling pastoral harus dilakukan secara professional.20 Konseling pastoral 
bersifat mengarahkan, contractual, terencana dan berkelanjutan guna 
mencapai tujuan pastoral.  
Konseling pastoral dalam penerapannya bertujuan untuk menunjang 
proses pengutuhan manusia dalam semua aspek hidup mereka sejauh 
mungkin. Konseling pastoral berusaha memperhatikan semua aspek yang 
menjadi beban dalam kehidupan.21 Selain bertujuan untuk memahami 
perasaan-perasannya. Konseling pastoral juga bertujuan untuk proses 
pengutuhan manusia disetiap aspek kehidupannya sehingga setiap konseli 
mendapatkan keringanan dalam menghadapi beban dan permasalahannya.  
Pengutuhan diri dalam kehidupan setiap manusia dapat terwujud 
melalui proses pendampingan yang diberikan oleh konselor. Istilah 
pendampingan berasal dari kata kerja mendampingi sebagai suatu kegiatan 
menolong, karena suatu sebab perlu didampingi.22 Pendampingan pastoral 
dapat diberikan kepada seseorang yang mengalami krisis di dalam 
kehidupannya agar orang tersebut dapat memahami dan mengungkapkan 
perasaanya dalam proses konseling pastoral. 
2.2 Fungsi-Fungsi Konseling Pastoral 
Pendampingan pastoral tidak hanya bertujuan untuk menolong orang 
yang mengalami krisis, namun juga menyembuhkan dan mengutuhkan 
manusia dalam membina hubungannya dengan Allah. Clebsch dan Jaekle 
mendefinisikan fungsi konseling pastoral dalam empat fungsi yaitu23 :  
a) Fungsi penyembuhan (healing): fungsi ini bertujuan menuntun 
konseli untuk mengungkapkan perasaan hatinya yang paling dalam. 
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Fungsi ini mengatasi beberapa kerusakan, serta mengembalikan 
orang tersebut dalam keadaan seutuhnya. 
b) Fungsi mendukung (sustaining): fungsi ini bersifat menolong orang 
sakit untuk dapat bertahan dan mengatasi suatu kejadian di masa 
lampau. 
c) Fungsi membimbing (guiding): fungsi ini membantu orang yang 
bingung dalam mengambil pilihan dan keputusan. Pilihan ini 
bersifat mempengaruhi keadaan jiwa mereka. 
d) Fungsi memulihkan (reconciling): fungsi ini membantu konseli 
memperbaiki kembali hubungan yang rusak antara dirinya dan orang 
lain. 
Clinebell menambahkan satu fungsi di dalam konseling pastoral yaitu 
fungsi memelihara. Tujuan dari memelihara yaitu memampukan orang untuk 
mengembangkan potensi-potensi yang diberikan Allah kepada setiap 
manusia.24 Kelima fungsi konseling pastoral ini berguna untuk meringankan 
dan membawa seseorang keluar dari beban yang dihadapinya.  
Selain memahami fungsi-fungsi konseling pastoral, perlu kita ketahui 
tahapan-tahapan dalam mewujudkan kelima fungsi di atas. Fungsi 
penyembuhan bersifat menuntun konseli ke arah yang lebih baik. Pada fungsi 
ini konselor berperan mendengarkan secara aktif tentang ungkapan perasaan 
konseli. Proses mendengar secara aktif dapat membantu konselor dalam 
memikirkan langkah selanjutnya yang akan dilakukan terhadap konseli. 
Selain itu, konselor juga dapat menggunakan metode percakapan pastoral 
kepada konseli.  
Berbeda hal dengan fungsi mendukung yang berisifat mendukung 
individu untuk bertahan dalam keadaan krisisnya. Konselor pada fungsi ini 
lebih berperan untuk memberikan dukungan dan penghiburan terhadap krisis 
konseli. Dukungan yang diberikan kepada konseli bersifat penghiburan. 
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Konselor pada tahapan ini memiliki empat tugas yang berbeda yaitu: 
penjagaan (preservation), penghiburan (consolation), pemantapan 
(consolidation), dan pemulihan (redemption).25  Keempat tugas ini menjadi 
fokus bagi konselor dalam menjalankan fungsi mendukung.  
Fungsi membimbing merupakan tugas konselor untuk membimbing 
konseli yang berada dalam keadaan bimbang untuk mengambil keputusan. 
Konselor tidak dapat mengambil keputusan untuk permasalahan yang sedang 
dihadapi konseli. Ia hanya bertugas membimbing konseli dalam mengambil 
keputusan. Pembimbingan yang dilakukan konselor merupakan hanya bersifat 
membantu konseli untuk menghadapi perubahan yang terjadi di lingkungan 
dan kehidupannya. Konseli memerlukan bimbingan agar tidak merasa 
tertekan dalam mengambil keputusan yang telah dipilihnya.  
Fungsi memulihkan merupakan fungsi untuk memperbaiki setiap 
relasi dalam dirinya dan orang lain. Menurut Engel, konselor dalam fungsi 
memulihkan berperan memberikan pendampingan yang bersifat membantu 
konseli dalam mengampuni.26 Fungsi memulihkan berarti memiliki arti 
memperbaiki setiap hubungan yang ada dalam diri dan hubungan dengan 
orang lain. Konselor dapat menggunakan beberapa cara konseling seperti 
menggunakan berbicara dengan cermin untuk mengungkapkan perasaan yang 
ada dalam konseli terhadap relasinya.  
Fungsi yang kelima adalah fungsi yang menarik dalam proses 
konseling pastoral. Fungsi memelihara bersifat membantu konseli 
mengembangkan potensi-potensi yang ada dalam diri konseli. Setelah konseli 
mendapatkan pemulihan dan pendampingan dari konselor, konselor juga 
memberikan pendampingan untuk memperlihatkan potensi-potensi yang ada 
dalam diri konseli. Konselor membantu konseli agar sampai pada tahap 
berkembang melalui potensi-potensi yang ada dalam diri konseli. 
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Pastoral sebagai penggembalaan tercermin dalam fungsi-fungsi 
pastoral. Kelima fungsi pastoral yang telah dipaparkan memiliki makna yang 
saling berkesinambungan dalam mengurangi beban manusia. Pada intinya, 
fungsi pastoral berupaya untuk menyembuhkan dan memulihkan seseorang 
yang sedang mengalami krisis. Pastoral dalam pelaksanaannya memiliki 
beberapa metode dan tahapan untuk mencapai tujuan pastoral. Tahapan dan 
metode pastoral tidak terlepas dengan fungsi pastoral sesuai dengan 
kebutuhan masalah dari seseorang. 
2.3 Tahapan dan Metode Dalam Konseling Pastoral 
Konseling pastoral sebagai proses pendampingan memiliki tujuan 
untuk menolong orang yang sedang dalam keadaan krisis tidak dapat 
dilakukan secara sembarangan. Proses pendampingan pastoral didasarkan 
pada perasaan dan kepedulian untuk menolong sesama yang sedang dalam 
keadaan kritis. Engel menyatakan, komunikasi dan diskriminasi penilaian 
pribadi merupakan inti dari empati dasar dalam membangun suatu hubungan 
konseling pastoral. Empati berarti perasaan yang mendalam untuk memahami 
dunia orang lain.27 Empati menjadi dasar dalam melakukan proses konseling 
pastoral guna memahami perasaan konseli secara mendalam, sehingga 
konselor tidak “tenggelam” dalam permasalahan konseli. Konseling memiliki 
beberapa metode diantaranya yang akan dibahas dalam kajian kritis ini adalah 
konseling kognitif-behavioral dan konseling keluarga. 
Konseling kognitif-behavioral adalah membantu klien untuk bertindak 
dalam menemukan validitas peta atau model pribadinya, dan membuat pilihan 
berkenaan dengan elemen mana yang dipertahankan dan mana yang diubah.28 
Konseling kognitif-behavioral merupakan model konseling yang berpusat 
pada ungkapan perasaan dari konseli. Hal ini bertujuan untuk menemukan 
model pribadi konseli, sehingga konselor dapat bertindak.  
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28 John Mcleod, Pengantar Konseling Teori Dan Studi Kasus, (Jakarta: Prenada 
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Kukuh Jumi Adi, menyatakan bahwa konseling kognitif-behavioral 
merupakan penggabungan dua kata yaitu kognitif dan behavioral. 29 Kukuh 
menegaskan bahwa kedua model konseling ini saling berkesinambungan. 
Namun, kedua arti kata kognitif dan behavioral dapat dipahami secara 
terpisah. Konseling kognitif behavioral merupakan konseling yang berfokus 
pada perilaku maladaptif. Perilaku maladaptif merupakan perilaku yang 
menyimpang dari harapan dan menyebabkan terjadinya hambatan dalam 
perkembangan individu.30 Model pendekatan tahapan konseling kognitif-
behavioristik mengenal 3 tahapan, yaitu: 
1. Tahap pertama adalah tahap pengamatan terhadap diri sendiri. Pada 
tahap ini seseorang belajar mengenal perilakunya sendiri. Tahap ini 
bertujuan untuk mengkonstruksikan perubahan pada konseli. 
2. Tahap kedua merupakan tahap untuk membimbing konseli untuk 
melihat perubahan perilaku maladaptif konseli baik secara kognitif 
atau afektif. Hal ini bertujuan untuk melihat keterampilan yang 
dimiliki oleh konseli.  
3. Tahap ketiga adalah tahap konseli diberikan arahan untuk 
mempelajari dan mengembangkan keterampilan yang dimiliki oleh 
konseli.31 
Dalam mengatasi perilaku maladaptif, konseling keluarga merupakan 
model konseling pastoral yang dapat menangani perilaku maladaptif melalui 
struktur keluarga. Dalam memahami pendekatan konseling keluarga perlu 
dipahami makna keluarga. Menurut Howard Clinebell, keluarga merupakan 
sistem sosial utama individu untuk memperoleh pemeliharaan kejiwaan dan 
kerohanian dalam keluarga.32 Keluarga memiliki arti sebagai pembentukan 
                                                          
29 Kukuh Jumi Adi, Esensial Konseling: Pendekatan Traint and Factor dan Client 
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30 Ibid, 29. 
31 Singgih D. Gunarsa, Konseling Dan Psikoterapi, (Jakarta: BPK Gunung Mulia, 
2007), 229. 
32 Howard Clinebell, Tipe Tipe Dasar Pendampingan & Konseling Pastoral, 
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moral individu melalui pemeliharaan kejiwaan dan kerohanian. Dalam arti 
lain, keluarga memiliki pengaruh besar dalam pembentukan moral setiap 
individu. Jika salah satu anggota keluarga mengalami kerusakan moral atau 
memiliki perilaku negatif, keluarga memiliki peranan untuk memperbaikinya. 
Konseling keluarga memiliki peranan untuk melindungi setiap anggota 
keluarga dari perilaku negatif. 
Adapun teknik dan model konseling keluarga yang dikembangkan 
secara teoritis oleh ahli-ahli. Engel memberikan dua model konseling yang 
bisa dilakukan dalam pendekatan konseling keluarga yaitu: model pertama 
strategi pemecahan masalah dan model kedua interaksional konseling.33 
Kedua model ini memiliki teknik dalam melakukan setiap model untuk 
memperoleh tujuan dari setiap modelnya.  
Model pertama adalah strategi pemecahan masalah. Pada model ini 
konselor memilih strategi dengan mencoba untuk memahami dan 
menyampaikan pada keluarga pandangan tentang masalah dan solusi 
pemecahan masalah.34 Konselor berusaha membuat strategi untuk membuat 
rencana dalam menyelesaikan masalah konseli dengan menyampaikan 
pandangan konselor pada keluarga pandangan tentang masalah konseli. 
Pandangan yang disampaikan konselor bertujuan untuk memperoleh respon 
dari keluarga. Teknik yang dipakai dalam model ini adalah teknik boundary-
making. Teknik ini untuk menciptakan jarak psikologi dan fisik dalam sistem 
keluarga yang diperlukan untuk proses diferensiasi.35 Teknik ini bertujuan 
untuk membatasi konselor dalam mengatasi masalah yang terjadi pada 
anggota keluarga. Konselor yang pada intinya merupakan bagian eksternal 
dari keluarga konseli dan hanya bersifat memecahkan masalah konseli dengan 
bantuan dari sistem keluarga konseli. 
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Model kedua adalah intekasional konseling. Model ini bertujuan untuk 
memahami dengan jelas sikap, motivasi, dan pendapat konseli untuk merubah 
perilaku konseli melalui seseorang.36 Perubahan konseli dibantu oleh 
seseorang dari anggota keluarga. Perubahan perilaku berdampak sebagai 
kekuatan konseli dalam mengatasi masalahnya. Teknik yang dipakai dalam 
model ini yaitu teknik kebersamaan (joining). Pada teknik konselor mencoba 
memasuki sistem keluarga dan membentuk semacam kemitraan dengan 
keluarga.37 Teknik ini membantu konseli untuk mendapat dukungan dari 
keluarga dalam mengubah perilaku negatif dari konseli. Dukungan dari 
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3.  Kemajuan IPTEK Dalam Bidang Video Game. 
3.1. Perkembangan IPTEK dan video game. 
Pada era abad ke-21 ini sering dikenal dengan era globalisasi. Pada era 
ini manusia sangat dekat dengan hasil Iptek seperti handphone, gawei, 
komputer, dan lain sebagainya. Josep Klapper (1990) mengatakan bahwa 
globalisasi secara intensif terjadi pada abad ke-20 dengan berkembangnya 
teknologi komunikasi.38 Manusia pada era ini dapat dikatakan tidak bisa lepas 
dari hasil Iptek dalam melakukan aktifitas sehari-hari. Iptek menjadi penting 
bagi manusia untuk mengetahui segala informasi yang penting. Namun, hasil 
dari Iptek juga memiliki dampak negatif bilamana setiap individu tidak 
mengetahui makna dan definisi Iptek. 
Iptek sendiri harus kita pahami sebagai akronim kata dari ilmu 
pengetahuan dan teknologi. Ilmu pengetahuan adalah kegiatan pengetahuan 
tentang gejala alam yang diperoleh dengan mempergunakan metode 
keilmuan.39 Teknologi sebagai suatu pengetahuan dan maklumat untuk 
melaksanakan sesuatu kerja.40 Jika disimpulkan Iptek sebagai sarana atau alat 
yang dihasilkan dari ilmu pengetahuan guna membantu manusia 
melaksanakan suatu kerja. Ilmu pengetahuan dan teknologi memiliki 
kesinambungan makna yaitu perkembangan ilmu pengetahuan dapat 
menghasilkan teknologi. 
H. Darmadri dalam bukunya yang berjudul “Integrasi Agama Dan 
Ilmu Pengetahuan” menyatakan bahwa teknologi yang ada sekarang ini 
merupakan hasil penerapan dari ilmu fisika, biologi, kimia, dan ilmu 
                                                          
38 Anggia Syalshabila Prilasha, “Hubungan Antara Frekuensi Penggunaan 
Smartphone Dengan Dimensi Individuality Dan Connectedness Dalam Pola Relasi Remaja-
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40 Ahmad Shukri Mohd Nain-Amran Md Rasli, Pengurusan teknologi, (Malaysia: 
Universiti Teknologi Malaysia, 2005), 61. 
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kealaman lainnya.41 Perkembangan teknologi sampai saat ini tidak terlepas 
dari perkembangan ilmu pengetahuan yang terus dikembangkan oleh ahli-
ahli. Iptek sangat berkembang pesat sampai sekarang yang berguna untuk 
membantu manusia dalam bekerja. Khususnya Iptek dalam bidang video 
game yang berkembang sangat cepat di masa kini.  
Perkembangan video game sudah dimulai sejak tahun 1950an sampai 
saat ini. Video game yang pertama tidak dimainkan dengan console, namun 
bermain langsung dari televisi.42 Video game berkembangan dengan cepat 
pada masa kini dari segi alat untuk memainkannya dan genre video game itu 
sendiri. Berkembangnya video game membuat pecandu game dengan mudah 
menemukan video game yang dapat dimainkan dari handphone, tablet, 
komputer dan lain sebagainya. Selain melalui media seperti gadget, video 
game juga dapat dimainkan melalui online dengan menggunakan jaringan 
internet.  
Kirriemuir dan McFarllane mendefinisikan video game/digital game 
sebagai sesuatu yang menyediakan informasi digital dalam bentuk visual 
kepada satu pemainnya atau lebih; menerima masukan data dari pemainnya; 
memproses data yang masuk sesuai peraturan yang telah diprogram; dan 
mengubah informasi digital yang disesuaikan untuk pemain. 43 Video game 
disajikan dalam bentuk visual sehingga membuat pecandu game seakan-akan 
memainkan dirinya di dalam visual game tersebut. Hal ini yang membuat 
pemain game tidak bosan dalam memainkan video game. 
 Video game tidak hanya disajikan dengan tampilan visual yang 
menarik dan berbagai jenis game yang berbeda, namun video game dapat 
dilakukan secara online. Video game yang disajikan dari komputer dan 
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konsole dapat dihubungkan dengan internet dengan mudah.44 Jenis game 
online merupakan salah satu jenis game yang paling difavoritkan oleh 
penikmat game. Hal ini dikarenakan pemainnya dapat berhubungan secara 
visual melalui akses chatting yang disediakan di dalam game online. Jenis 
game online pada perkembangannya saat ini telah menjamur di Kota dan di 
desa.  
Video game berkembang secara cepat dan pesat dalam perkembangan 
dunia global saat ini. Perkembangan video game saat ini bisa dijadikan bisnis 
bagi setiap individu seperti halnya bisnis rental playstation dan warung 
internet (warnet). Menjamurnya bisnis dari bidang video game membuat 
pecandu game lebih mudah dalam menjangkau dunia game dengan harga 
yang murah. Video game saat ini menjadi ketakutan oleh orang tua karena 
memiliki dampak yang negatif bagi anak-anaknya.  
3.2   Dampak Psikologis dan Sosial dari Video Game. 
Iptek dalam pengertiannya dapat dipahami dalam hal yang positif. 
Hasil iptek berguna untuk membantu kerja manusia. Video game merupakan 
hasil dari iptek yang dapat difungsikan manusia secara positif dan baik. Video 
game pada masa kini memiliki dampak yang besar terhadap kehidupan 
manusia, baik dampak positif maupun negatif. Dampak yang dikaji penulis 
seperti dampak psikolog dan sosial. Video game merupakan alat yang dipakai 
manusia untuk hiburan atau mengisi waktu luang.  
Pada masa kini video game bukan lagi sebagai hiburan semata namun 
menjadi hobi yang biasa dilakukan setiap jamnya. Dikutip dari Tribun Tehcno 
menyatakan ada sekitar 25 juta orang di Indonesia yang suka bermain game 
pada tahun 2013 dan setiap tahun meningkat hingga 5%-10%.45 Hal ini 
membuktikan bahwa video game sudah menjadi hobi bagi sebagian 
masyarakat Indonesia. Video game memiliki dampak positif di dalam 
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32 
 
kehidupan setiap individu, tetapi tidak dapat dipungkiri video game dapat 
memberikan dampak yang negatif terhadap pecandunya. 
Jika dilihat secara umum, video game dapat berdampak positif bagi 
penikmatnya. Hendra Surya memberikan beberapa dampak positif dari video 
game secara umum, yaitu: dapat memberi rasa rileks, melatih memecahkan 
masalah dengan analisa, menumbuhkan rasa percaya diri, dan tidak membuat 
orang gampang putus asa.46 Pada umumnya penikmat game bermain game 
untuk merilekskan pikiran dari masalah atau pekerjaan sehari-hari. Video 
game yang memiliki visual dan berbagai jenis game membuat beberapa 
individu menjadi kecanduan game. Kecanduan video game memberikan 
dampak negatif secara psikologis dan sosial. 
Video game memiliki dampak psikologis yang besar bagi pecandu 
game. Ismail Soleh menyatakan video game memiliki dampak negatif secara 
psikologis seperti pemain game dapat terpengaruh bicara kasar, pemain game 
mudah berbohong ketika dilarang bermain game, merasa malas melakukan 
apapun ketika sudah bermain game, dan tingkat ketegangan emosional 
pemain game akan terbawa pada dunia nyata.47 Seorang pecandu game 
biasanya dapat menghabiskan banyak waktu untuk bermain game. Banyak 
pecandu game yang lupa untuk makan karena bermain game. Tidak dapat 
dipungkiri hal ini berdampak pada kesehatan pecandu game. Waktu yang 
banyak terbuang untuk bermain game membuat para pecandu game dapat 
mengabaikan kehidupan sosialnya. 
Perkembangan video game diiringi dengan beragam jenis video game 
membuat penikmat game tidak merasa bosan dalam menghabiskan waktunya 
untuk bermain game. Hal ini berdampak pada kehidupan sosial pecandu 
game. Pecandu game lebih menikmati kehidupan maya di dunia game 
dibandingkan kehidupan sosialnya. Yasraf Amir Piliang menyatakan ada 3 
                                                          
46 Hendra Surya, Kiat Mengatasi Penyimpangan Perilaku Anak 2, (Jakarta: Elex Media 
Komputindo, 2005), 24. 
47 Ismail Soleh, “Kerentanan Anak Yang Terpapar Game Online Untuk Menjadikan 
Delinkuen (Study Kasus Terhadap 3 Orang Anak).” (Depok: UI Depok, 2012): 5-7. 
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dampak sosial dari pengaruh IPTEK khususnya video game, yaitu : pertama 
yaitu, tingkat individual yang artinya iptek telah menciptakan perubahan 
mendasar terhadap pemahaman manusia tentang identitas (pemalsuan 
identitas.), kedua interaksi antar-individual/ interaksi sosial: interkasi sosial 
tidak dilakukan di dalam sebuah ruang territorial yang nyata, tetapi di dalam 
sebuah halusinasi territorial (dunia maya) dan ketiga tingkat komunitas: Iptek 
menciptakan satu model komunitas virtual yang membutuhkan tingkat 
abstraksi lebih tinggi.48 
Pengaruh video game berdampak negatif untuk kehidupan sosial 
pecandu game. Pecandu game lebih merasa nyaman dalam bersosialisasi di 
dunia maya. Video game khususnya game online biasanya menyediakan fitur 
chatting yang berfungsi untuk berinteraksi dengan pemain lainnya. Biasanya 
pecandu game disebut orang yang antisosial. Hal ini disebabkan pecandu 
game yang sangat jarang berinteraksi dengan orang lain secara nyata bukan 
melalui video game. Dampak sosial ini tidak hanya terjadi di kehidupan 
bermasyarakat, namun bisa berdampak dalam kehidupan keluarga pecandu 
game.  
3.3 Analisa Kasus Dampak Video Game. 
Fenomena video game saat ini banyak membuat orang tua kuatir 
terhadap dampak video game yang dapat mempengaruhi anak-anak. Beberapa 
kasus kejahatan sering bermotif karena keinginan untuk main video game. 
Selain kasus kejahatan, banyak anak-anak putus sekolah karena pengaruh dari 
video game. Pada umumnya video game hanya sebagai alat untuk melepaskan 
rasa suntuk dari kesibukan dunia kerja atau sekolah. Namun, perkembangan 
jenis-jenis video game membuat pemainnya semakin penasaran untuk 
bermain game.  
Pada era masa kini, video game tidak sulit ditemukan dan dapat 
dimainkan dengan harga yang murah. Perkembangan warnet dan rental 
                                                          
48 Yasraf Amir Piliang, Dunia yang berlari mecari Tuhan, (Jakarta: PT Gramedia 
Widiasarana, 2004), 65-67. 
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playstation yang sangat pesat mendorong para usahanya untuk bersaing secara 
harga agar dapat memperoleh pelanggan yang banyak. Video game yang 
dimainkan di warnet atau rental playstation membuat pecandu game harus 
mengeluarkan banyak uang, karena biasanya pecandu game bermain minimal 
3 jam dalam sehari. Hal ini membuat banyak pecandu game khususnya dari 
kalangan anak-anak nekat mencuri uang orang tuanya untuk bermain game.  
Pada tahun 2013 dikutip dari media berita detik.com, seorang anak 
bernama Dogol yang berumur 15 tahun nekad mencuri motor karena ingin 
bermain game di warnet.49 Perilaku Dogol merupakan perilaku yang 
dihasilkan dari dampak negatif video game. Kecanduan video game tidak 
hanya membuat Dogol nekad mencuri, namun diketahui dari media berita 
tersebut Dogol sudah lama putus sekolah dasar (SD). Kasus ini 
memperlihatkan Dogol mencuri karena untuk memenuhi keinginannya yang 
besar dalam bermain game di warnet. Kinginan anak ini merupakan bagian 
dari dampak psikologis yang dihasilkan dari bermain game. 
Video game tidak hanya memicu pecandunya untuk mencuri. Namun, 
pecandu game juga terkena dampak secara psikologis kepada pemainnya. 
Pada tahun 2014, Komisi perlindungan anak Indonesia (KPAI) mencatat 
kekerasan yang dilakukan oleh siswa di SD Trisula Perwari Bukittinggi, 
Sumatera Barat.50 Kekerasan yang dilakukan oleh siswa SD dipengaruhi oleh 
video game yang dimainkan oleh anak-anak. Video game dapat 
mempengaruhi psikologis pecandunya khususnya pada anak-anak. Perubahan 
perilaku sangat jelas terjadi pada pecandu game. Video game tidak dimainkan 
sesuai dengan kebutuhan yang positif melainkan video game dapat 
memberikan dampak yang negatif kepada pemainnya.  
Video game memberikan dampak negatif yang besar kepada pecandu 
game. Dampak negatif yang dihasilkan video game tidak hanya merugikan 
                                                          
49 Detik News, https://news.detik.com/jawabarat/2148753/kecanduan-game-
online-bocah-ini-nekat-mencuri-motor/1, pada tanggal 21 Januari 2013 pukul 18:10. 
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bukittinggi-diduga-efek-game-dan-film-kekerasan/, pada tanggal 14 Oktober 2014.  
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pemainnya, tapi bisa merugikan orang lain dan keluarga dari pemain game. 
Kasus-kasus yang telah dijelaskan di atas membutuhkan solusi untuk 
mengatasi permasalahan kecanduan video game. Pada bagian sebelumnya 
dijelaskan video game dapat memberikan dampak psikologis kepada 
pemainnya. Game yang berisikan konten kekerasan dalam permainannya 
menimbulkan dampak kekerasan kepada pemainnya.  
Selain itu, game online juga berisikan kekerasan secara verbal melalui 
media chat yang digunakan oleh pemainnya. Media chat biasanya digunakan 
untuk berkomunikasi dengan pemain lainnya melalui jaringan internet. 
Biasanya pemain game online yang kalah dalam bermain menunjukkan 
kekesalannya dengan menggunakan media chat kepada pemain lain. Kata-
kata kekesalan biasanya berisikan kata-kata yang mengandung kekasaran dan 
makian terhadap pemain yang menang.  
Perilaku negatif yang dihasilkan dari video game harus cepat ditangani 
untuk menghindari perilaku yang bersifat kriminal. Tindakan yang mungkin 
dapat diambil melalui tindakan konseling pastoral. Pada kajian ilmiah ini, 
penulis mengkaji teori konseling pastoral dalam menghadapi dampak dari 
















4. Analisa Teori Konseling Terhadap Kemajuan Iptek Di Bidang 
Video Game. 
 Dewasa ini Iptek berkembang dengan cepat dan pesat untuk digunakan 
oleh masyarakat luas. Iptek memiliki pengaruh besar pada perkembangan 
ekonomi negara dan individu. Selain itu, Iptek banyak dipergunakan untuk 
membantu pekerjaan manusia sehari-harinya. Contohnya kantor yang 
mengganti mesin ketik dengan teknologi terbaru dengan komputer atau laptop 
yang dapat dihubungkan secara online. Hal ini dilakukakan untuk 
mempermudah dan mempercepat pekerjaan karyawan kantor.  
 Perkembangan Iptek tidak hanya membantu manusia dalam bekerja. 
Iptek pada masa kini bisa digunakan sebagai alat hiburan. Video game 
merupakan hasil dari perkembangan Iptek yang biasa dipakai setiap individu 
untuk menghibur dan merilekskan diri dari pekerjaan. Tampilan dan 
kemudahan dalam memainkan video game menjadi alasan utama untuk 
merilekskan pikiran dibandingkan dengan pergi berlibur ke suatu tempat.  
Namun tidak dapat dipungkiri, video game dapat menjadi hal yang 
ditakutkan oleh masyarakat luas saat ini. Tampilan visual yang menarik dan 
beragam jenis video game membuat para penggemar game sering lupa waktu 
memainkan video game. Tentunya hal ini berdampak besar dalam 
mengganggu pekerjaan manusia. Selain itu, video game memberikan 
pengaruh besar dalam perubahan perilaku dan emosional pemainnya.  
Berdasarkan contoh kasus pada bagian ketiga, penulis melihat dampak 
psikologis dan sosial yang dihasilkan dari video game. Dampak secara 
psikologis seperti ketegangan emosional, perubahan perilaku, dan kekerasan 
verbal dihasilkan dari bermain video game. Dampak psikologis video game 
dapat mempengaruhi kognitif dan afektif di dalam kehidupan individu. 
Pecandu yang mendapatkan kekerasan secara verbal di dalam video game, 
mengakibatkan orang tersebut dengan mudah untuk mengeluarkan kata-kata 
yang bersifat makian di dalam kehidupan sehari-harinya.  
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Dampak perubahan perilaku menjadi dampak yang sangat ditakuti 
oleh keluarga atau orang disekitarnya. Dampak perubahan perilaku dapat 
terjadi setelah seseorang kecanduan video game. Selain itu perubahan perilaku 
mempengaruhi afektif pecandu game, pecandu game akan melakukan apapun 
untuk dapat bermain game. Hal ini membuat banyak anak melakukan 
pencurian bermotifkan untuk bermain video game di warnet. Dampak 
psikologis ini harus cepat ditangani untuk mencegah hal yang jauh lebih buruk 
seperti kasus Dogol yang mencuri motor untuk bermain game di warnet.  
Pendekatan konseling kognitif behavioral merupakan salah satu cara 
dalam menangani dampak psikologis yang dihasilkan dari video game. Model 
pendekatan ini berfokus pada ungkapan perasaan tentang perilaku 
kepribadiannya. Model konseling kognitif behavioral merupakan salah satu 
langkah dalam menangani dampak psikologis yang dialami oleh pecandu 
game. Penulis melihat model konseling kognitif-behavioral sebagai model 
konseling yang sesuai dalam mengatasi perubahan perilaku, afektif, kognitif 
seseorang. Penulis mengkaji dampak psikologis seperti perubahan perilaku, 
kekerasan verbal dalam video game, dan ketegangan emosional dapat 
ditangani dengan tiga tahapan dari model konseling kognitif-behavioral.  
Adapun tiga tahapan dalam model konseling kognitif behavioral yaitu 
tahap pertama adalah pengamatan terhadap diri sendiri, tahap kedua adalah 
membimbing, dan tahap ketiga adalah memberikan arahan.51 Ketiga tahapan 
ini akan dikaji secara kritis untuk menangani dampak psikologis pecandu 
game seperti ketegangan emosional, kekerasan verbal, kecanduan bermain, 
dan sebagainya.  
Tahap pengamatan terhadap diri sendiri. Pada tahap ini konselor 
memberikan waktu kepada konseli mengungkapkan kepribadian konseli. 
Konseli pada tahap ini mengungkapkan kepribadiannya yang dihasil dari 
bermain video game. Pada tahapan ini, konselor berusaha melakukan dialog 
                                                          




bersama konseli. Dialog bertujuan untuk “memancing” konseli agar lebih 
terbuka dan leluasa dalam bercerita tentang kepribadian konseli. Konseli 
dapat terbuka dalam menceritakan perubahan perilaku yang dialaminya saat 
konseli mulai bermain video game.  
Dalam tahap pengamatan ini, konselor berusaha mengamati 
kepribadian dari konseli. Pengamatan yang dilakukan hanya melihat dampak 
negatif dari video game. Tentunya konselor pada tahap ini sudah menguasai 
dampak psikologis yang dihasilkan dari bermain video game. Perubahan 
perilaku akan terjadi ketika seseorang bermain video game seperti yang sudah 
dijelaskan sebelumnya. Dialog antara konseli dan konselor merupakan cara 
konselor untuk mengamati permasalahan konseli melalui ungkapan perasaan 
konseli. Tahapan ini ingin melihat adanya perubahan perilaku konseli setelah 
bermain video game.  
Hasil pengamatan yang ditemui dari konseli akan dianalisa dan 
dikontruksikan oleh konselor. Analisa dari hasil pengamatan berguna untuk 
membimbing konseli. Pada tahap kedua, konselor melakukan bimbingan 
dengan konseli melalui teknik-teknik yang ada dalam proses konseling. 
Konselor pada tahap ini berusaha membimbing konseli untuk memberikan 
kesadaran akan dampak psikologis video game yang terjadi pada dirinya saat 
ini. Kesadaran konseli berguna untuk membawa konseli keluar dari pikiran 
yang negatif, sehingga konseli konseli menyadari kemungkinan-kemungkian 
perubahan secara kognitif atau afektif. Perubahan kognitif dan afektif menjadi 
tujuan utama dalam tahap ini. Proses perubahan ini membantu konselor dalam 
membimbing konseli melalui teknik-teknik yang ada pada pendekatan 
konseling. 
Teknik dorongan Thorne dapat dilakukan dalam tahap bimbingan ini. 
Teknik dorongan meliputi teknik menanamkan kepercayaan diri kembali, 
memberikan saran, dan memotivasi.52 Teknik-teknik ini merupakan sarana 
                                                          




untuk memberikan bimbingan kepada konseli. Penggunaan teknik ini sebagai 
bentuk dukungan yang dilakukan oleh konselor terhadap konseli. Konselor 
ingin membangun kembali kepercayaan diri konseli dalam menangani 
kecanduannya terhadap video game. Timbulnya kepercayaan diri konseli akan 
menguatkan konseli dalam menangani perilaku negatif dari bermain video 
game. Setelah konseli percaya diri, konselor memberi saran yang sudah 
dianalisa dari tahap pertama tentang dampak psikologis konseli yang 
dihasilkan dari video game. 
Saran dalam proses ini bukan berupa nasehat, melainkan pengarahan 
untuk melakukan hal positif yang dapat diambil dari bermain video game. Hal 
yang mungkindapat dilakukan konselor dengan mengajak konseli untuk 
memberikan sebuah video yang bertemakan tentang dampak negatif yang 
dihasilkan dari video game. Setelah itu, konselor dapat memberikan saran 
kepada konseli untuk tidak berlarut-larut dalam bermain video game atau 
memberikan dampak positif yang dapat dihasilkan dari video game seperti 
merilekskan pikiran dari kesibukan sehari-hari. Selain itu, saran yang 
diberikan dapat berupa arahan untuk mengembangkan potensi-potensi yang 
dimiliki konseli. Pengembangan potensi-potensi yang dimiliki konseli dapat 
membuat konseli berusaha mengurangi kecanduan untuk bermain video game. 
Saran yang diberikan konselor akan lebih dipertimbangkan konseli ketika 
konselor memberikan motivasi kepada konseli. Motivasi berfungsi dalam 
menopang konseli dalam mengembangkan potensi-potensi yang ada.  
Motivasi merupakan teknik yang membantu konseli dalam 
meyakinkan dirinya, bahwa dirinya bisa keluar dari kecanduan video game. 
Teknik motivasi yang diberikan oleh konselor guna mengarahkan konseli 
untuk mencapai tujuannya yaitu menghentikan kecanduan video game. 
Motivasi yang dapat dilakukan dengan teknik bercerita yang berkaitan dengan 
video game. Pada tahap yang kedua ini, konseli mulai menemukan kesadaran 
perubahan perilaku secara kognitif dan afektif, sehingga fungsi pastoral sudah 
tercapai dalam proses konseling tahap kedua.  
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Pada tahap ketiga model konseling kognitif behavior menekankan 
bahwa proses konseling kognitif behavior pada tahap pertama dan kedua 
sebagai proses untuk melaksanakan fungsi pastoral menyembuhkan, 
membimbing, memulihkan, dan menopang. Pada tahap ketiga ini fungsi 
pastoral memelihara yang dicapai. Fungsi memelihara merupakan fungsi 
untuk memampukan konseli dalam melihat dan mengembangkan potensi-
potensi yang ada dalam diri konseli.53 Konselor pada tahap ketiga konseling 
kognitif behavior berusaha membantu konseli dalam menemukan potensi-
potensi yang ada dalam diri konseli. Hal ini berpengaruh untuk 
menghilangkan kecanduan video game pada konseli melalui kegiatan-
kegiatan yang positif.  
  Video game pada masa kini menjadi hal yang ditakutkan oleh 
beberapa keluarga. Kecanduan game membuat pemainnya lebih banyak 
menghabiskan waktu untuk bermain. Waktu untuk bersama keluarga 
tidakbbanyak, khususnya pada anak-anak yang sudah kecanduan video game. 
Kecanduan video game membuat pemainnya sebagai orang yang antisosial. 
Hal ini menunjukan bahwa pemainnya memiliki dunia sosial yang sudah 
dibentuknya melalui di dunia game. Dunia sosial dalam game dapat dilakukan 
dengan percapakapan sosial melalui chatting yang disediakan di dalam dunia 
game. Konseling keluarga sebagai teori yang dikaji penulis untuk menangani 
dampak video game.  
Konseling keluarga merupakan pendekatan konseling pastoral melalui 
interaksi yang terjadi dalam hubungan antara setiap anggota keluarga. 
Konseling keluarga dibutuhkan untuk menyembuhkan anggota keluarga yang 
berperilaku negatif.54 Perilaku negatif pada kajian ilmiah ini dilihat dari 
dampak penggunaan Iptek khususnya di bidang video game. Konseling 
                                                          
53 J. D. Engel, Pastoral dan kebutuhan dasar konseling, (Jakarta: BPK Gunung Mulia, 
2016), 8. 
54 Ibid, 53-54. 
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keluarga menjadi pendekatan penting dalam mengurangi dan menyembuhkan 
kecanduan video game yang dimulai dari keluarga. 
Keluarga merupakan kehidupan sosial utama dari setiap individu, 
karena setiap individu mulai bersosialisasi pertama dengan keluarga.55 
Keluarga merupakan bagian dari kehidupan sosial setiap individu sejak lahir. 
Keluarga yang membentuk kejiwaan dan kerohanian individu. Penulis melihat 
penanganan dampak video game dapat dilakukan melalui peran keluarga. 
Peran keluarga merupakan hal yang penting dalam melakukan konseling 
keluarga. 
 Konseling keluarga memiliki dua pendekatan model konseling 
pastoral yaitu: model pertama model strategi pemecahan masalah dan model 
kedua model interaksional konseling.56 Kedua model konseling ini dapat 
dilakukan dengan teknik-teknik konseling yang sudah dijelaskan dalam 
bagian sebelumnya.  Model konseling keluarga memiliki peran penting dalam 
mengkaji permasalahan yang ditimbulkan dari video game. Menurut penulis, 
dampak video game dapat ditangani melalui model konseling keluarga. 
 Model pertama konseling keluarga yaitu strategi pemecahan masalah. 
Konselor pada model ini menetapkan tujuan dan rencana yang sesuai dengan 
masalah konseli yaitu masalah dampak video game. Teknik yang digunakan 
dalam model ini adalah teknik boundary-making. Teknik ini untuk 
menciptakan jarak antara anggota keluarga yang terkena dampak video game 
dengan anggota keluarga yang tidak memiliki masalah. Hal ini bertujuan 
untuk mengurangi keterlibatan yang berlebihan dalam sistem struktur 
keluarga dengan membangun sesuatu yang baru.57 Konselor dalam 
menetapkan tujuan dan rencana dapat disampaikan kepada keluarga. 
Pandangan ini bersifat untuk mengamati struktur keluarga yang dibangun di 
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dalam keluarga. Teknik boundary-making membantu konselor dalam 
memisahkan jarak psikologi dan fisik dari setiap anggota keluarga. 
 Strategi yang direncanakan konselor merupakan strategi tentang 
dampak yang diberikan dari video game. Dampak seperti dampak sosial yang 
terjadi pada konseli. Dampak sosial yang diciptakan dari hasil bermain video 
game adalah kurangnya waktu untuk meningkatkan kualitas hubungan di 
dalam keluarga. Berdasarkan dampak yang sudah dijelaskan pada bagian 
sebelumnya, kecanduan video game akan berdampak pada kehidupan sosial 
pemainnya. Pemain video game lebih banyak menghabiskan waktunya untuk 
bermain video game, sehingga pemain game melupakan kehidupan sosialnya.  
 Konselor harus merencanakan strategi terhadap masalah konseli 
tentang dampak sosial video game. Pemahaman terhadap dampak video game 
memiliki peran penting dalam menyusun strategi pemecahan masalah. 
Konselor harus mengetahui dampak sosial yang diberikan dalam video game. 
Video game memberikan kehidupan sosial yang nyata dalam dunia game 
melalui dunia sosial virtual (dunia maya). Strategi dan pandangan yang dapat 
diberikan kepada konseli merupakan pandangan tentang makna kehidupan 
sosial, khususnya makna kehidupan sosial di dalam keluarga. 
 Clinebell mendefinisikan keluarga sebagai suatu jenis kehidupan 
sosial yang paling utama. Definisi ini memberikan pandangan bahwa keluarga 
merupakan bagian dari kehidupan sosial seseorang. Di dalam kehidupan 
sosial keluarga, setiap anggota keluarga membutuhkan interaksi. Interaksi 
yang ada dalam keluarga terjadi ketika anggota keluarga saling berkomunikasi 
dan ada respon dari komunikasi tersebut.58 Setiap anggota keluarga harus 
memahami pentingnya berinteraksi dengan sesama anggota keluarga. Hal ini 
dapat menciptakan keharmonisan dalam hubungan keluarga. 
 Berdasarkan pandangan di atas, konselor dapat menjelaskan 
pentingnya interaksi yang nyata terjadi di dalam keluarga untuk membangun 
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keharmonisan di dalam keluarga. Keluarga dapat mewujudkannya melalui 
quality time. Quality time adalah waktu yang digunakan secara efektif oleh 
semua anggota keluarga untuk meningkatkan kualitas hubungan.59 
Pemaknaan interaksi dan waktu di dalam keluarga perlu dipahami oleh 
konseli untuk membuka pandangan kehidupan sosial yang nyata di dalam 
keluarga. Setelah pandangan ini ditunjukan kepada keluarga, konselor dapat 
melihat respon dari setiap anggota keluarga untuk mencapai solusi pemecahan 
masalah.  
 Strategi pemecahan masalah yang menggunakan teknik boundary-
making membatasi keterlibatan konselor secara berlebihan dalam sistem 
keluarga. Konselor pada model ini bersifat sebagai penyusun strategi untuk 
pemecahan masalah. Konselor membantu keluarga melalui strategi yang 
diberikan kepada keluarga konseli, namun konselor harus mengurangi 
keterlibatannya di dalam sistem keluarga. Quality time yang ditetapkan di 
dalam model ini merupakan saran yang penting untuk membangun kesadaran 
konseli. Kesadaran konseli dibangun melalui pentingnya waktu untuk 
membangun hubungan komunikasi yang nyata di dalam keluarga. Hal ini 
berusaha mempengaruhi konseli untuk merubah pandangannya terhadap 
dunia sosial yang ada dalam video game.  
 Model kedua adalah model interaksional konseling. Konselor pada 
model ini tidak hanya tertarik pada masalahnya, tapi yang tersirat dibalik 
masalah konseli. Pada model ini konselor perlu memahami dengan jelas sikap, 
motivasi, dan pendapat konseli.60 Konselor memiliki peran sebagai 
pembimbing konseli, agar konseli dapat menerima permasalahannya. Dengan 
memahami sikap, motivasi dan pendapat konseli terhadap video game, 
konselor berusaha untuk mengelola kekurangan konseli. Proses konseling 
model ini menggunakan teknik kebersamaan (joining). Teknik ini membantu 
                                                          
59 J. D. Engel, Konseling pastoral dan isu-isu kontemporer, (Jakarta: BPK Gunung Mulia, 
2016), 54. 
60 Ibid, 59. 
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proses konseling yang diterapkan dalam bentuk kemitraan bersama 
keluarga.61 Teknik kebersamaan dapat digunakan di dalam proses konseling 
pastoral dalam menghadapi dampak video game. 
 Teknik ini dapat dilakukan untuk mengurangi kecanduan terhadap 
video game. Teknik kebersamaan ini merupakan teknik untuk memahami 
ketidakberfungsian sistem keluarga, khususnya terkait dengan masalah 
konseli yang kecanduan terhadap video game. Kecanduan video game dapat 
merusak hubungan antara anggota keluarga. Penting bagi konselor untuk 
memahami sikap, motivasi dan pendapat konseli terhadap video game. 
Perubahan sikap terjadi ketika individu kecanduan video game. 
Kecanduan video game membuat seseorang tidak memperdulikan kehidupan 
sosialnya khususnya keluarga. Perubahan sikap ini dapat menimbulkan 
motivasi yang negatif kepada pemain game.  
Teknik kebersamaan membantu proses model interaksi konseling 
melalui anggota keluarga konseli. Teknik kebersamaan dapat dilakukan 
seperti mengarahkan keluarga untuk mengajak konseli berlibur bersama 
keluarga atau makan bersama di suatu tempat bersama keluarga. Hal ini 
sebagai bentuk dukungan yang dapat diberikan keluarga konseli. Dukungan 
yang diberikan keluarga merupakan dukungan dalam bentuk komunikasi. Hal 
ini membantu konseli membuka pandangan bahwa konseli dapat dihargai 
sebagai individu dan bagian dari sistem keluarga.  
Pendekatan konseling keluarga melihat setiap masalah yang ada di 
dalam kehidupan individu dapat ditangani melalui peran keluarga. Keluarga 
merupakan sebagai sistem sosial yang utama dalam memberikan pengaruh 
dan dampak kepada setiap anggota keluarga. Penulis melihat bahwa melalui 
konseling keluarga, dampak yang disebabkan dari video game dapat diubah 
melalui dukungan keluarga pemain game. Hal ini bertujuan untuk mencegah 
                                                          




pecandu video game terkena dampak yang dapat merugikan dirinya sendiri 

































 Pada kajian kritis ini, penulis menyimpulkan konseling pastoral 
merupakan pendekatan yang dapat menangani dampak-dampak yang 
dihasilkan dari bermain video game. Konseling pastoral sebagai upaya 
memanusiakan manusia melalui pendekatan-pendekatan yang ada pada teori 
konseling pastoral. Pendekatan konseling pastoral kognitif-behavior 
merupakan pendekatan konseling yang dapat menangani dampak psikologis 
video game seperti perubahan perilaku, ketegangan emosional, berbicara 
kasar dan berisifat makian. Di lain sisi, konseling keluarga berupaya 
membantu konseli merubah pandangan dan sikap melalui peran keluarga 
sebagai pendukung konseli secara utuh. Kedua model konseling pastoral ini, 
memiliki peran penting dalam mencegah perilaku negatif dari dampak video 
game.  
Jika kecanduan terhadap video game tidak cepat ditangani, maka akan 
menimbulkan pengaruh negatif yang lebih besar seperti mencuri uang atau 
barang karena keinginan bermain video game.  Selain itu, video game dapat 
mengakibatkan kesehatan fisik menurun seperti kesehatan pada mata. Penulis 
mengkaji peran konseling pastoral dalam mendampingi dan menyembuhkan 
pecandu game secara utuh melalui pendekatan konseling pastoral. Konseling 
pastoral tidak hanya bersifat menyembuhkan, tetapi konseling pastoral 
berusaha mengembangkan potensi-potensi yang ada dalam diri konseli. Hal 
ini bertujuan untuk menyadarkan konseli dengan perilaku dan kegiatan yang 
lebih positif, sehingga konseli melalui potensi-potensi dirinya dapat 
menghilangkan kecanduan terhadap video game. 
5.2. Saran. 
 Berdasarkan hasil kajian kritis ilmiah yang diperoleh maka dapat 
dikemukakan saran-saran sebagai berikut: 
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1. Gereja perlu memperluas pemahaman tentang dampak perkembangan 
Iptek di bidang video game. Hal ini dapat dilakukan melalui pelatihan 
konseling pastoral dari ahli konseling pastoral. 
2. Keluarga dapat mencegah dan menyembuhkan dampak negatif video 
game khususnya pada anak-anak melalui pelayanan konseling pastoral 
di gereja atau pada konselor. Upaya ini bertujuan untuk mencegah 
kecanduan video game yang dapat memberikan dampak buruk atau 
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